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INTRODUCTION 


Les recherches que nous présentons dans le présent mémoire s’inscrivent 
dans le cadre des activités développées dans le séminaire FINC-AV 1 dont la 
problématique générale gravite autour des rapports complexes qu’entretiennent 
forme et information au plan de la conception architecturale. Nous étudions ces 
rapports dans le contexte du développement de certains outils, principes et 
méthodes issus du développement des technologies numériques et une partie de 
nos activités de séminaire est dédiée au travail de conception collaborative 
(synchrone et asynchrone) d’une architecture virtuelle (AV). 

Dans ce vaste terrain d’investigation proposé par le séminaire FINC-AV, nous 
avons décidé d’interroger dans ce mémoire, le concept de l’enveloppe architecturale 
et ses relations/évolutions avec l’utilisation des technologies numériques. Sur ce 
thème de l’enveloppe architecturale nous allons chercher à répondre à deux 
questions : 

- Comment identifier et définir les enveloppes architecturales qui découlent de 
l’utilisation des outils numériques ? 

- Quels liens entretiennent-elles avec l’architecture virtuelle ? 

Pour conclure et dans une visée prospective, nous tenterons de situer ces liens par 
rapport à la conception des futures enveloppes architecturales. 

La conception et la construction des enveloppes contemporaines sont 
intimement liées à l’infiltration progressive des outils numériques dans la pratique 
architecturale. Plus récemment, quelques architectes cherchent à adopter une sorte 
« d’incarnation » de l’architecture virtuelle dans la conception des enveloppes. Il faut 
préciser que, ce qu’on appelle ici architecture virtuelle (AV), c’est avant tout une 
architecture qui dans sa finalité n’a nul but d’être construite dans le monde physique. 
En ce qui concerne la méthode de recherche adoptée dans ce mémoire, nous allons 
analyser sept projets architecturaux réels 2 possédant des enveloppes liées à la 
problématique de notre mémoire : le concept de l’enveloppe architecturale et ses 
relations/évolutions avec l’utilisation des technologies numériques. Par la suite nous 
les mettrons en relation avec quatre projets d’architectures virtuelles réalisés dans le 

1 FINC-AV : Forme, Information, Novation, Conception - Architecture Virtuelle 

2 Projets réels : projet construit ou non mais étant conçu pour. 
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monde virtuel de « Second Life », durant le premier semestre du séminaire FINC-AV 
2007/2008. Cette analyse comparée sera faite selon trois paramètres de lecture des 
enveloppes : forme, texture et fonction. 

Premièrement, nous allons nous intéresser aux liens entre la production de la 
forme architecturale et l’utilisation que font les architectes des logiciels 
spécifiquement dédiés ou pas à la pratique architecturale. En effet, les logiciels de 
pointes ont permis un travail sur la forme plus complexe. Le ruban, la cinquième 
façade, le pliage,... sont devenus de nouveaux outils de conception pour les 
architectes, qui développent une architecture sculpturale. Pour d’autre, l’inspiration 
vient de la nature ; le biomorphisme des blobs est là pour en témoigner. 

Nous allons voir par la suite les nouvelles textures des enveloppes 
architecturales. La texture prend une part importante dans limage du bâtiment. Les 
architectes appréhendent de différentes manières cette problématique. Nous 
étudierons plus particulièrement l’effet de dématérialisation de l’enveloppe. 

Dans le dernier chapitre, il sera question des interactions dont les enveloppes 
sont capables. Dans une société où l’image prend de plus en plus de place, 
l’architecture ne peut échapper à cette évolution. Les « media building » affichent 
des enveloppes interactives donnant des informations sur l’activité du bâtiment. 
D’autres architectes se concentrent sur les interactions qui peuvent être mises en 
place entre occupants et enveloppe. Pour finir, nous verrons la mutation du bâtiment 
dans le temps en fonction de l’évolution de son environnement. Ces différentes 
interactions seront confrontées à la réflexivité des enveloppes de projets virtuels. 

Ce travail de recherche met en relation deux thèmes actuels et intimement 
liés que sont l’enveloppe architecturale et la conception par ordinateur. Nous allons 
donc tout d’abord définir ces deux thèmes. 
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Définition de l’enveloppe. 

Si l’on compare le corps humain à un bâtiment, plusieurs rapprochements sont 
possibles. Le squelette est associé à la structure, les artères aux multiples réseaux, 
les organes aux pièces et bien sûr la peau à l’enveloppe. La peau remplie de 
nombreuses fonctions. Elle assure la protection aux intempéries, la régulation 
hygrométrique et la température du corps, la respiration,... L’enveloppe d’un 
bâtiment est l’interface entre l’intérieur et l’extérieur, elle doit elle aussi répondre à 
ces fonctions (protection, régulation, ventilation,...), pour cela une réflexion sur la 
forme, les matériaux et l’orientation doit être effectuée. Elle a également un rôle 
culturel et esthétique important, elle est l’image du bâtiment. L’enveloppe se 
différencie de la façade classique par sa dissociation avec la structure. 

Durant l’histoire de l’architecture, l’enveloppe est présente dans différentes 
grandes époques. Dans son ouvrage « Der Stil », Gottfried Semper 1 évoque 
l’origine commune des vêtements et de l’espace architectural. Les premières tentes 
des peuples nomades, étant composées d’une structure et d’une robe dissociées, 
(fig.i) Un travail d’ornementation était apporté aux tissus de ces enveloppes. Pour les 
bâtiments importants, les hommes travaillaient avec soin la décoration. A la 
renaissance, les façades étaient couramment désolidarisées de l’édifice, ou même 
apposée devant un ancien bâtiment. Elles avaient alors seulement un rôle esthétique. 
Au XIX eme siècle, la révolution industrielle entraine de nouveaux matériaux et de 
nouveaux modes de production. La construction de serre est lancée, elle 
dématérialise l’enveloppe en réduisant au minimum sa fonction porteuse, (fig.2) Pour 
un maximum d’ensoleillement, des structures filigranes sont conçues. A l’époque 
moderne, la peau est de nouveau indépendante (mur-rideau) mais les architectes 
cherchent à associer la forme à la fonction, (fig.3) 

Actuellement deux types d’enveloppe, peuvent être distingués. Tout d’abord 
les enveloppes « décoratives », qui ont seulement un rôle d’ornementation. Elles 
répondent aux fonctions primaires sans révéler le projet. Ensuite nous pouvons 


1 Gottfried Semper, 1803-1879, architecte et théoricien allemand. Il publie « Der Stil » en 1860. 
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parler des enveloppes « ingénieuses », celles-ci sont un dispositif important du projet 
et elles rentrent en interaction avec les usagers ou avec leur environnement. 1 



Figure 1 , 2 et 3 : Yourte Mongol / Serres royales de Laeken, Alphonse Balat / Seagram Building, Mies Van 

Der Rohe. 


L’outil informatique. 

Depuis l’invention de la machine analytique par Charles Babbage 2 , en 1819, 
les ordinateurs ont joué un rôle inestimable dans la capacité de traitement de 
données. A la fin du XX eme siècle l’évolution est considérable et de nombreux 
spécialistes parlent de « révolution digitale ». Ces avancés technologiques 
transforment nos modes de vie, et interviennent également dans l’architecture. 
L’informatique a envahit les agences d’architecture du monde entier, cependant son 
utilisation est propre à chacune d’entre elles. Nous pouvons remarquer deux grandes 
tendances : 

- Tout d’abord les architectes qui conçoivent leurs projets à l’aide des outils 
classiques dessins et maquettes, et qui valident leurs idées à l’aide de l’informatique. 
L’architecte Frank Gehry, dont le travail formel ne pourrait pas exister sans l’outil 
informatique, conceptualise ces projets à l’aide de maquettes. Ses maquettes sont 
ensuite numérisées par des informaticiens spécialisés. Sa façon de concevoir reste 
traditionnelle. 

- La deuxième tendance, qui est beaucoup moins rependue est celle où l’outil 
informatique est utilisé dés la phase de conception. Cette nouvelle façon de 
concevoir entraine une dimension virtuelle à l’architecture. L’architecture se 


1 Schittich, Christian, Enveloppes : concepts, peaux, matériaux, Birkhàuser - Editions 
d'Architecture , 2003. 

2 Charles Babbage, 1791-1871, Mathématicien britannique. 
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conceptualise autant qu’elle se digitalise, se numérise. 1 Les projets découlent de 
manipulation sur logiciel. Les agences programment elle-même leurs logiciels afin 
d’avoir encore plus de liberté. Certaines vont même chercher des références dans la 
génétique et les biotechnologies. Les algorithmes, le code, le calcul paramétrique 
remplacent alors l’esquisse sur papier. Greg Lynn 2 fait parti des précurseurs de la 
conception assistée par ordinateur. Son agence FORM est au cœur du débat, et pas 
seulement pour la conception architecturale mais pour tout le design. 

L’architecture virtuelle. 

Une architecture virtuelle est une architecture qui n’a pas pour but d’être 
construite. Durant le premier semestre du séminaire FINC-AV, nous avons 
développé un projet d’architecture dans le monde virtuel de Second Life (SL). Ce 
travail est le fruit d’une collaboration entre cinq universités 3 de nationalités 
différentes. 

Second Life est un univers virtuel créé par Linden Lab 4 en 2003. Ce projet 
n’est pas un jeu mais un espace d’échange où l’on se crée une seconde vie au 
travers d’un avatar. L’avatar est l’interface virtuelle de l’utilisateur et donc son image 
dans SL. C’est par l’avatar que les utilisateurs peuvent faire des actions, créer des 
objets, et surtout communiquer entre eux. Les utilisateurs de SL viennent de tout 
horizon et surtout de tous les pays du monde. 

SL est pour sa majeure partie conçut par les utilisateurs. La conception se fait 
à l’aide de prismes. Ces prismes sont déformés, additionnés, extrudés,... afin de 
produire des objets. La grande partie des utilisateurs utilisent SL dans le but de se 
créer la vie qu’ils rêveraient d’avoir dans le réel. Les objets qu’ils réalisent sont donc 
mimétiques avec des objets réels. Dans SL un objet correspond à toutes les formes 
conçues, peut importe leurs échelles. Un bâtiment est considéré comme un 
ensemble de prismes, donc un objet. D’autres utilisateurs, produisent des objets 


Collectif, Qu'est-ce que l'architecture aujourd'hui ?, Beaux Arts Edition, 2007. 

2 Greg Lynn, né en 1964, architecte, philosophe et écrivain de science-fiction américain, fondateur de 
l’agence Greg Lynn FORM. 

3 

Cinq universités : Kwansei Gakuin University- Japan ; Pusan University of Foreign Studies- Corée du 
sud; Lehigh Carbon Community College- USA; Ecole d’architecture de l’université de Laval- Canada; 
Ecole nationale supérieure d’architecture de Toulouse- France. 

4 Linden Lab : fondé en 1999 par Philip Rosedale. 
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totalement imaginaires seulement réalisables dans un monde virtuel. L’architecte, 
Jon Brouchoud 1 conçoit des architectures réflexives. 

« Si, dans la réalité physique, l'architecture est essentiellement statique, elle 
peut transcender ces limitations matérielles dans les environnements virtuels 
et devenir aussi fluide et dynamique que les communautés qui s'y trouvent. » 
Jon Brouchoud 

L’argent a malheureusement aussi sa place dans le monde virtuel de SL. La 
monnaie de SL est virtuelle mais elle peut être échangée contre des Dollars US. 
Cette économie rapporte d’abord à Linden Lab qui loue ou vent les terrains. Les 
objets modélisés pouvant être vendus, des utilisateurs font donc commerce de leurs 
créations. Mais l’économie la plus importante est certainement celle de la publicité. 
La plupart des grandes marques viennent implanter leur bâtiment de communication, 
car derrière chaque avatar il y a un client potentiel. 

Notre travail collaboratif a été possible grâce au World University Exchange 2 
(WUE) mis en place par Elmo Wilder. L’objectif de ce groupement d’universités était 
de donner l’opportunité à des étudiants de nationalités différentes de travailler en 
collaboration sur les interactions, la communication et la construction dans un monde 
virtuel. Les étudiants des universités de sociologie et de communication étaient nos 
commanditaires, d’après leurs études ils devaient fixer les fonctions des futurs 
bâtiments. Nous, étudiants en architecture à Toulouse et en collaboration avec les 
étudiants de Laval, nous devions répondre à ces commandes. Le WUE a mis à notre 
disposition trois îles 3 sur lesquelles nous avons pu expérimenter la conception 
d’architecture virtuelle. Nos commanditaires étant peu présents, nous avons eu plus 
de liberté que prévu. L’objectif de notre travail était de découvrir les nouvelles 
opportunités de conception que nous apportait SL. Nous n’avions aucun intérêt à 
faire un quelconque mimétisme avec le monde réel. L’absence de contrainte 
physique et donc constructive nous a donné une grande liberté d’expression. 

Chaque île était occupée par un groupe d’étudiants canadiens et français 
allant de six à dix étudiants. Ces groupes ont mis en place un urbanisme différent 


1 Jon Brouchoud : Keystone Bouchard (dans SL), est un architecte virtuel autodidacte dans SL. 

2 Groupe dans Second Life. 

3 Iles : terrains dans Second Life, Outreach, Film et Présent. 
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pour chaque île. Ils ont été par la suite divisés en plusieurs binômes afin de réaliser 
un projet architectural. Le travail de collaboration et de conception nous a demandé 
de trouver des solutions pour communiquer nos idées dans Second Life. Sur l’île 
Film, nous avons échangé nos idées à l’aide de maquettes numériques que chacun 
pouvait modifier. Les binômes ont ensuite conçu leur projet d’architecture virtuelle. 
Les enveloppes de ces projets ont été le fruit de nombreuses expérimentations. 
Leurs formes, leurs textures et surtout leurs réflexivités ont été des axes de projet 
développés. 
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CHAPITRE 1 : VERS DE NOUVELLES FORMES 


Les nouvelles formes d’enveloppes induites par l’utilisation de l’outil 
informatique et qui sont présentes dans le virtuel peuvent être classées en deux 
parties : l’architecture sculpturale et l’architecture biomorphique 1 . 

1.1 Enveloppe Sculpturale. 

La proximité entre sculpture et architecture est connue depuis longtemps. Le 
mouvement moderne a même associé ces deux disciplines. Le Corbusier 2 était 
sculpteur et architecte. Il associait régulièrement les deux disciplines. L’église de 
Ronchamp 3 est l’une de ces principales réalisations d’architecture sculpturale. (fig-4) 
Son travail sur les formes et la lumière ont permis à ce projet d’être considéré 
comme une véritable oeuvre d’art. Son travail sur la forme a pour objectif de procurer 
des émotions aux visiteurs. 

« L’architecture est le jeu, savant, correct et magnifique des volumes sous la 

lumière. >> Le Corbusier, 4 

Aujourd’hui, la révolution numérique et l’évolution des nouvelles technologies 
permettent aux architectes de construire des formes de plus en plus complexes. 
Franck Gehry est reconnu comme i’un des plus grands architectes sculpteurs. Le 
Guggenheim de Bilbao y est pour beaucoup, (fig.5) Ce musée s’élève comme une 
sculpture au bord de l’eau dans laquelle il se reflète. Les plaques de titanes qui 
composent son enveloppe réfléchissent la lumière et donnent encore plus de force à 
ces formes. Ce projet est le fruit d’un travail de maquettes réalisés par Gehry et 
d’une numérisation du projet par une équipe d’ingénieur de manière à le rendre 


1 Le Biomorphisme est une tendance artistique qui se manifeste au cours de la première moitié du 
XX e siècle. Les oeuvres de cette tendance ont l'aspect de la vie, elles sont dotées de formes végétales, 
animales ou humaines. 

2 Le Corbusier : Charles-Édouard Jeanneret-Gris, est un architecte, urbaniste, décorateur, peintre et 
homme de lettres suisse romand naturalisé français, né le 6 octobre 1887 à La Chaux-de-Fonds - 
mort le 27 août 1965 à Roquebrune-Cap-Martin. Il est l’un des principaux acteurs du mouvement 
moderne. 

3 Chapelle Notre-Dame-du-Haut, Le Corbusier, à Ronchamp en Haute-Saône, en 1955. 

4 Le Corbusier, Vers une architecture, éditions Crès et Cie, Paris, 1923. 
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constructible. Cet intérêt pour la forme et la réflexion de la lumière sur l’enveloppe 
font penser aux préceptes de Le Corbusier. Zaha Hadid réalise elle aussi des formes 
architecturales que l’on peut mettre en rapport avec la sculpture. Elle traite les 
thèmes des flux, de la vitesse, du mouvement,... Les enveloppes de ses projets ont 
des formes élancées et qui paraissent en mouvement. 



Figure 4, 5 et 6 : Romchamps, Le Corbusier / Guggenheim, F. Gehry / Easy Edges, F.Gehry. 


1.1.1. Le pli, le ruban. 

Le pli et le ruban sont de nouvelles démarches plastiques utilisées par les 
architectes pour donner une continuité aux enveloppes de leurs projets. Nous 
pouvons les associés à la sculpture car c’est un travail sur la forme qui est engagé. 
Ces démarches sont surtout esthétiques. Les formes sont plus souples, sans angles 
droits et moins brutales. Elles sont en décalage par rapport à la grande majorité des 
bâtiments du mouvement moderne où la ligne droite et l’angle droit dictaient la forme. 
Ce concept a d’abord était utilisé dans le design. Entre 1969 et 1972, F.Gehry créait 
une collection de meuble en carton ondulé : « Easy Edges ». Le design de ces 
meubles est un ruban plié. (fig.6) 

Les architectes E.Diller et R.Scofidio 1 ont utilisé le ruban pour concevoir leur 
projet Eyebeam 2 à New York, (fig.7) Un film de béton et un film de résine lui permette 
d’être constructible. Pour les architectes, multimédia rime avec multidimensionnel. 
L’enveloppe de ce projet est donc un ruban qui se plie et se déplie afin de générer 

1 Diller + Scofidio est une agence d'architecture américaine fondée en 1979 par Elizabeth Diller et 
Ricardo Scofidio, et basée à Manhattan. 

2 Eyebeam : Musée et galerie d’art, Diller+Scofidio, New York, 2001 , non réalisé. 
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des espaces. Ce bâtiment comporte à ia fois des espaces de production d’œuvres 
d’art et des espaces d’exposition. Les deux faces du ruban sont chacune d’une 
couleur différente, bleue et grise. Les espaces générés par la face bleue sont les 
espaces de production alors que ceux qui sont générés par la grise sont ceux de 
présentation. Le pliage du ruban défini la fonction des espaces. Cette démarche 
donne une impression de continuité entre le sol et le projet. Le parcours entre le 
trottoir et le toit semble être continu et est lisible en façade. La limite entre espace 
public et projet est ainsi effacée. 



Figure 7 : Eyebeam, Diller + Scofidio 


1.1.2. Liens avec l’architecture virtuelle. 

Notre projet d’expérimentation d’échange de brides de culture entre les 
différents utilisateurs de SL, utilise le thème du ruban unificateur, (fig.8) Il fait donc 
référence au projet « Eyebeam » vu précédemment. Notre projet est composé de 
plusieurs modules. Chacun de ces modules se distingue par sa fonction, sa texture 
et sa position. Ils sont ensuite unifiés par un ruban plié qui vient donner un tout au 
projet. Comme dans le projet de Diller et Scofidio, le ruban vient se plier autour des 
espaces. Il assure également la circulation entre eux. Il permet une grande lisibilité 
extérieure du projet et des parcours. Une autre ressemblance est son rôle 
symbolique, le ruban appelle à l’échange et à l’unité. Cette attitude est universelle, 
elle permet de ne pas attribuer un contexte réel à ce lieu d’échanges. Diller et 
Scofidio utilisent également cette universalité de la forme et de la couleur (blanc gris) 
pour l’exposition des œuvres dans les galeries. 

Le ruban permet d’avoir une unité et une relation entre les espaces tout en 
ayant un objet esthétique et sculptural. Le monde virtuel donne de nouvelles 
possibilités à ce concept. Il a aussi un rôle dans l’évolution du projet dans le temps 
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en fonction des besoins. Dans le futur, de nouveaux modules peuvent être ajoutés 
au projet. L’unité du projet sera conservée en allongeant et en pliant le ruban autour 
de ces extensions. Le projet peut évoluer indéfiniment. Le fait que les avatars de 
dans Second life puissent voler leur donne une nouvelle dimension à l’utilisation du 
ruban dans la gestion des déplacements. Le ruban est un thème développable aussi 
bien dans le réel que dans le virtuel mais il prend une dimension plus grande dans le 
virtuel. 



Figure 8 : Projet d’architecture virtuelle, C. Montreuil Jean-Pois et C. Combes 


1.2. Enveloppe biomorphique 

L’architecture biomorphique se veut l’héritière de l’architecture organique de 
F.L. Wright par sa relation avec la nature. Deux attitudes sont différentiables : la Blob 
architecture et l’environnement numérisé. Pour illustrer ces deux tendances nous 
allons voir le blob conçu par l’agence Futur Systems à Birmingham pour les 
magasins Selfridges et par la suite le centre culturel de Galice de Peter Eisenman. 
Ces deux bâtiments ont été conceptualisés par ordinateur mais l’un prend en compte 
le site et l’autre pas. L’enveloppe, du projet d’Alexandre Lavit et de (...) mis en place 
dans l’espace de réalité virtuelle de Second Life dans le cadre du séminaire FINC-AV, 
a pour référence l’architecture biomorphique. Nous utiliserons ce projet pour mettre 
en confrontation les enjeux du réel par rapport aux enjeux du virtuel. 
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1.2.1. Architecture organique 

Nous allons tout d’abord rappeler les origines de l’architecture organique 1 . II y 
a presque cent ans F.L. Wright créait de nombreux bâtiments en harmonie avec 
l’environnement. Son architecture était guidée par un profond respect de la nature et 
non par la peur de futurs dérèglements climatiques. Avec ses principes, relation entre 
espace intérieur et forme extérieure, matériaux et méthodes, nature et 
environnement, il mit en place une architecture référence qu’il nomma « une 
architecture organique ». Il affirmait que toutes les parties sont reliées au tout et le 
tout à un rapport avec toutes les parties : continuité et totalité. Son autre définition 
était : Qu’elle que soit la date de construction, un bâtiment organique convient à 
l’époque, au lieu et à l’homme. 2 

« Alors je me tiens devant vous prêchant l'architecture organique : déclarant 
que l'architecture organique devrait être l'idéal moderne, et son enseignement 
tellement nécessaire si nous voulons voir la vie en entier, et à partir de 
maintenant servir la vie dans son intégralité, ne tenant aucune tradition 
essentielle à la grande tradition. Il ne faut chérir ni forme préconçue nous liant 
par dessus nous aussi bien au passé, au présent qu'au futur, mais plutôt 
exaltant les lois simples du bon sens, ou d'un sens supérieur si vous préférez, 
déterminant la forme par le biais de la nature et des matériaux.» 3 F.L. Wright 
L’exemple le plus marquant de ce travail de F.L. Wright est la maison sur la cascade, 
en Pennsylvanie. (fig-9) 



Figure 9: Fallingwater, F.L. Wright, 1934-1937 


1 « Architecture organique », F.L. Wright emprunte le terme à Louis Sullivan son maître, mais il en est 
le principal fondateur. 

2 WRIGHT, Bruce Brooks Pfeiffer, Taschen, 2004 

3 Frank Lloyd Wright, Une architecture organique, 1939 
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1.2.2. Le Blob 

La forme de l’enveloppe des blobs 1 est molle et souvent inspirée de la nature. 
Le terme de blob est employé la première fois par Gregg Lynn 2 en 1995. Ces formes 
molles sont engendrées par la programmation de logiciels 3D. 

Future Systems 3 , l’agence qui a conçu le blob de Birmingham pour les 
magasins Selfridges, a emprunté son nom a un important programme lancé par IBM 
dans les années soixante. Cela nous montre l’importance de l’outil informatique pour 
cette agence. L’enveloppe du magasin Selfridges, construit en 2003, est une forme 
molle constituée de millier de boucliers chromés, (fig.io) C’est un des exemples 
marquant de la « blobitecture ». Cette forme vient s’inscrire dans le tissu urbain de 
Birmingham sans aucune prise en compte du site. La forme de cette enveloppe est la 
seule relation du projet avec la nature. Les architectes allient technologie et 
organique, tout en s’inspirant de la robe en cote de maille de Paco Rabanne. 

L’enveloppe fait primer le visuel et le formel au détriment de la relation à 
l’environnement proche, prônée par F.L. Wright. L’outil informatique est utilisé dans 
le seul but de produire de belles formes mais aucunes autres donnés ne sont 
malheureusement prises en compte. Ce projet est bien loin de l’architecture 
organique où la forme pour la forme n’avait pas sa place. Nous sommes là dans une 
architecture d’image, importante pour le commanditaire mais sans intérêt pour 
l’architecture. L’enveloppe est seulement une ornementation sans aucune fonction à 
part celle de redorer l’image d’une grande enseigne. Nous allons voir par la suite si 
cette façon de concevoir trouve sa place dans l’architecture virtuelle. 



Figure 10: Magasin Selfridges, Future Systems, 2003, Birmingham. 


1 Blob : Binary Large Object. Signifie également tache ou goutte en anglais. 

2 Greg Lynn, né en 1964, est un architecte, philosophe et écrivain de science-fiction américain. Il est 
connu pour son utilisation de la conception assisté par ordinateur. 

3 Future Systems, agence fondée par Jan Kaplickÿ et Amanda Levete en 1982 à Londres. 
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1.2.3. L’environnement numérisé 

John Frazer 1 publie en 1995, An Evolutionary Architecture 2 , il y explique que 
les programmes de CAD 3 étaient capables de faire des transformations répétitives, 
mais inaptes pour la production de nouvelles formes. Il travaille avec ses étudiants 4 
sur un constructeur universel. L’exercice consistait à créer un langage informatique 
qui décrit des processus naturels, morphologiques et métaboliques. L’ordinateur 
devient une force génératrice qui s’adapte à chaque contexte. Différents types 
d’enveloppes peuvent alors être conçues en s’adaptant à chaque contexte. 

La Ciuadad de Galicia conçut par Peter Eisenman de 1999 à 2011, s’inscrit 
dans la continuité des recherches de J. Frazer. (fig.il) Le projet se situ à quinze 
kilomètres de Saint Jacques de Compostelle, au sommet du Monte de la Gaias. P. 
Eisenman gagne ce concours face à des agences comme celle de R. Boffil, S. Holl, J. 
Nouvel, R. Koolhaas et bien d’autre. Le projet d’Eisenman est une réinterprétation du 
sommet de la montagne assistée par ordinateur. Grâce à un travail de 
programmation, il a pu concevoir un logiciel qui lui a permit de travailler des formes 
organiques tout en intégrant les caractéristiques du site (topographie et d’autre 
paramètre de l’environnement). 5 

Son objectif étant de créer une enveloppe plus proche d’une évolution 
naturelle que d’un résultat artificiel. La recherche formelle de l’enveloppe de ce projet 
semble être plus en accord avec les préceptes de l’architecture organique que le 
projet de futur System mais il semble que le rapprochement ne peut se faire que dans 
la recherche formelle. L’aspect virtuel de ce projet est intéressant car même s’il est 
totalement conçut par ordinateur, les architectes ont tenté d’intégrer virtuellement le 
futur site du projet. 


1 John Frazer : architecte, enseignant britannique. 

: John Frazer, An Evolutionary Architecture, Architectural association, Londres, 1995 

3 CAD : dessin assisté par ordinateur. 

4 Etudiants de la section Architectural Association de la Cambridge University. 

5 Architecture écologique, une histoire critique, James Steele, Actes Sud, 2005. 
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Figure 1 1 : Ciudad de la Cultura de Galicia, Peter Eisenman, à partir de 1 999. 


1.2.4. Liens avec l’architecture virtuelle 

Notre travail de conception de projet dans le monde virtuel de Second Life 
nous a amené à créer des formes et des enveloppes pour délimiter nos espaces. Ce 
travail a été abordé de différentes manières en fonction des binômes. Chani 
Gougeon et Alexandre Lavit ont proposé un projet avec une enveloppe biomorphique 
en suspension, (fig. 12 ) Leur travail de conception était libéré de toute contrainte 
physique mais également d’intégration dans un site. Leur forme est inspirée de la 
nature et non du site. L’enveloppe s’enroule de manière à proposer un parcours 
d’exposition, qui nous rappelle le Guggenheim de New York réalisé par F.L. Wright. 
Ils ont cherché à produire une forme agréable à parcourir et à regarder. Leur attitude 
est donc plus proche du travail de Future Systems que de P. Eisenman. 

L’architecture est tout d’abord la réponse donnée aux contraintes d’un site et 
d’un programme. Dans le monde virtuel de SL, le site n’impose pas de contraintes 
physiques. L’enveloppe est donc au service du programme. Le travail sur la forme et 
uniquement sur la forme parait être intéressant pour des espaces virtuels mais est-ce 
vraiment suffisant pour le monde réel et ces nombreuses contraintes ? Le simple 
formalisme est critiqué par de nombreux architectes. Le travail, de P. Eisenman, 
d’analyse du site par le virtuel semble être une meilleure piste pour concevoir des 
formes en adéquation avec le site et la nature. 
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Figure 12: Projet d’architecture virtuelle sur Second Life, Chani Gougeon et Alexandre Lavit 
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CHAPITRE 2 : VERS DE NOUVELLES TEXTURES 


Dans la première partie de ce mémoire, nous avons identifié deux types de 
forme d’enveloppe issus de projets réels et qui découlent de l’utilisation des outils 
numériques. Nous avons montré leurs liens avec des projets réalisés dans le monde 
virtuel de Second Life. Ces nouvelles formes d’enveloppe possèdent une texture ou 
une matérialité qui est l’une des parts importantes de l’image du projet. Nous 
appelons texture, la constitution générale des matériaux 1 qui composent l’enveloppe. 
Aujourd’hui dans un monde d’informations rapides caractérisées par un flot d’images, 
nous retrouvons deux attitudes chez les architectes. Ceux qui se rassurent dans la 
mise en oeuvre de matériaux traditionnels, de manière à renforcer la présence 
physique du bâtiment. Les autres, qui cherchent à cultiver l’ambiguïté entre réel et 
virtuel et se fonde dans cet univers d’images . 2 Le travail sur la forme, évoqué dans la 
première partie, entraine généralement une enveloppe continue sans percement. La 
texture de l’enveloppe doit donc laissé passer la lumière. 

La résille est une solution pour filtrer la lumière à l’intérieur du bâtiment tout en 
conservant une unité de l’enveloppe. Le travail de l’architecte Rudy Ricciotti 3 est une 
des références en termes d’enveloppe en résille. Son projet pour le musée des 
civilisations à Marseille 4 est enveloppé d’une résille composé de béton à de poudre 
réactive 5 , (fig.i 3) D’autre recherche sur la matérialité de l’enveloppe sont également 
effectuée, comme le projet « Blur Building » 6 de Diller et Scofidio. (fig-14) L’ enveloppe 
de ce projet est composée de brouillard produit par la vaporisation de l’eau du lac sur 
lequel est disposé le projet. 


1 www.larousse.fr, Texture : « Constitution générale d'un matériau solide. » 

Informatique 

« Représentation graphique d'une matière, d'une surface, dont le rendu en volume est effectué par 
placage sur un modèle en trois dimensions. (L’effet de matière [bois, pierre, etc.] est permis grâce à 
des procédés de numérisation d’images photographiées ou dessinées.) » 

2 Schittich, Christian, Enveloppes : concepts, peaux, matériaux, Birkhàuser - Editions 
d'Architecture , 2003. 

3 Rudy Ricciotti né le 22 août 1952 à Kouba en Algérie, est un architecte basé à Bandol, lauréat du 
Grand Prix national d'Architecture en 2006. 

4 Musée des civilistions de l’europe et de la méditérannée, MUCEM, par Rudy Riciotti, livraison prévu 
en 2009. 

5 Le béton de poudre réactive est constitué d'une matrice cimentaire compacte et homogène et de 
fibres métalliques courtes. 

6 Blur Building, de Diller et Scofidio, à Yverdon les bains, en Suisse, en 2002 à l’occasion de 
l’exposition Expo02. 
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Figure 13 et 14: MUCEM, Ruddy Ricciotti / Blur Building, Diller + Scofidio 


Le numérique a ouvert différents champs de recherche sur la texture des 
enveloppes. Parmi ces différentes recherches, nous allons prendre pour exemple la 
texture dématérialisée de la tour Agbar de Jean Nouvel et voir quels liens nous 
pouvons trouver avec l’enveloppe du projet sur Second Life de S. Rajaovelona et M. 
Joly. 


2.1 Enveloppe dématérialisé 


2.1.1 L’enveloppe pixélisée 

L’enveloppe de la tour Agbar 1 , est une double peau qui donne différentes 
apparences à la tour en fonction de la position et de la luminosité selon laquelle ont 
la regarde. (fig-15) L’ épiderme de cette peau est composé de 60 000 plaques de 
verre claires ou opaques. Le derme est un bardage métallique en dégradé de 
couleur. Cette superposition de couches et le jeu de couleurs allant du rouge au bleu 
ciel donne une impression de fusion entre la tour et son environnement (le ciel et la 
ville de Barcelone). Cette épaisseur de la texture, l’inclinaison des lames de verre et 
révolution de la couleur donne à la tour une apparence différente tout au long de 
notre parcours dans Barcelone. Son aspect pixélisé donne une sensation de 
virtualité et accentue l’ambiguïté de l’apparence de la tour. Jean Nouvel cherche à 
décomposer la matière et à donner un aspect déconstruit à son bâtiment. 
L’enveloppe de la tour parait composée de pixels disposés aléatoirement et qui 
donne l’impression de se perdre dans le ciel. Ce travail de la dématérialisation de 
l’enveloppe avait déjà était effectué par Jean Nouvel pour son projet de « tour sans 

1 Tour Agbar, Jean Nouvel, à Barcelone, livré en juin 2005 
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fin» 1 en 1989. A l’époque il projetait d’utiliser du verre sérigraphié reflétant des 
nuances colorées de densités changeantes. 

« La surface de l’édifice évoque l’eau : lisse, continue mais aussi vibrante et 
transparente puisque la matière se lit en profondeur colorée et incertaine, 
lumineuse et nuancée. (...) 

Les incertitudes de la matière et de la lumière font vibrer le campanile d’Agbar 
dans le skyline de Barcelone. 

Mirage lointain de jour comme de nuit. » Jean Nouvel. 2 

« Mes bâtiment essaient de jouer sur les effets de virtualité, d’apparences ; on 
se demande si la matière est présente ou pas, on crée des images qui sont 
virtuelles, on crée des ambiguïtés. » Jean Nouvel. 3 



Figure 15 : Tour Agbar, Jean Nouvel. 


2.1.2 Liens avec l’architecture virtuelle 

Le projet d’architecture virtuelle proposé par S. Rajaovelona et M. Joly dans 
Second Life développe des idées que l’on peut lier à la texture de la tour Agbar. (fig.l 6) 
Leur travail s’est porté sur la pixellisation et la dématérialisation de l’enveloppe de 
leur bâtiment. Leur projet est une enveloppe sur laquelle ils ont porté toute leur 
attention. Le point de départ de leur projet était le cube. Ils ont donc travaillé à partir 
d’une enveloppe de forme cubique qu’ils ont voxélisée 4 en de nombreux petits 


1 Tour sans fin, Jean Nouvel, 1989, La Défense, Paris, projet non réalisé. 

2 www.jeannouvel.com, tour Agbar. 

3 Les Objets singuliers, architecture et philosophie, Jean Baudrillard et Jean nouvel, Calmann-Lévy, 

2000,126p. 

4 Voxelisation : Passage d’une représentation surfacique à une représentation volumique. La nouvelle 
surface est constituée d’élément de volumes (voxels). 
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éléments de forme cubique. La texture de leur enveloppe s’effrite dans son 
environnement proche. Leur projet ne possède donc pas de limite précise à cause 
des différents éléments qui gravite tout autour. Cette démarche est comparable à 
celle de Jean Nouvel. Ce dernier cherche à dématérialiser l’enveloppe en proposant 
une texture pixélisée qui se fond dans le ciel de Barcelone. 

Les deux étudiants ont également travaillé sur l’évolution de l’apparence de 
leur enveloppe. Au fur et à mesure que leur projet est parcouru par un avatar, les 
éléments cubiques (blanc lorsqu’ils ne sont pas approchés) qui composent 
l’enveloppe se colorent en rouge. L’intensité de la couleur varie en fonction de la 
distance entre l’avatar et le cube. Cette évolution de l’apparence de la texture au fur 
et à mesure que l’on se déplace est également présente dans le projet de Jean 
Nouvel, il utilise l’inclinaison des lames de verre pour créer cette évolution. Sur 
Second Life S. Rajaovelona et M. Joly ont programmé les cubes afin qu’il change de 
couleur. Cette attitude se rapproche plus de l’interaction avec l’utilisateur que nous 
allons développer dans la troisième partie que de Jean Nouvel qui fait une texture 
trompe l’œil. 



Figure 16 : Voxelisation et dématérialisation, S. Rajaovelona et M. Joly 


http://www.rfai.li.univ-tours.fr/fr/event/slides/delest072006.pdf 
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CHAPITRE 3 : VERS DE NOUVELLES INTERACTIONS 


Les deux premières parties de ce mémoire, sont consacrées à l’image du 
projet au travers de la forme et de la texture de son enveloppe. Dans cette 
dernière partie, nous allons voir que, au de la de l’image et des fonctions 
classiques de protection, certaines enveloppes contemporaines possèdent de 
nouvelles fonctions. Elles interagissent avec leur environnement et leurs 
utilisateurs. Nous définirons une interaction comme étant une réaction réciproque 
de deux phénomènes l’un sur l’autre. 1 

Dans le monde virtuel de Second Life, des interactions entre avatar et 
l’enveloppe d’un projet sont possibles. Cette architecture est dite réflexive. Les 
prismes composants les enveloppes réflexives portent des scripts. Ainsi ils 
réagissent aux mouvements ou aux actions des avatars. Nous allons voir dans 
cette partie quels liens nous pouvons trouver entre interactivité et réflexivité des 
enveloppes. 

3.1. Média enveloppe. 

Les enveloppes « interfaces » et les enveloppes « sensorielles » sont les deux 
principaux groupes qui interagissent avec les hommes. Les enveloppes interfaces 
communiquent des informations aux passants. Les enveloppes sensorielles, quand à 
elles, réagissent avec leurs visiteurs afin de leurs créer des sensations. 

Les « médias building » 2 possèdent des enveloppes interfaces. Celles-ci 
répondent aux besoins d’informations de la société « de spectacles et d’images » 
d’aujourd’hui. Le premier panneau d’affichage est apparu en 1928 à Time Square. 3 Il 
indiquait les informations du jour. Depuis la publicité a envahi les panneaux lumineux 
mais certains bâtiments communiquent leur fonction au travers de leur enveloppe. 
Les précurseurs sont un groupe de hacker, le CCC 4 , qui a en 2001 ont mis en place 


interactif : Se dit de phénomènes qui réagissent les uns sur les autres. 

Interactivité : Faculté d'échange entre l'utilisateur d'un système informatique et la machine par 

l'intermédiaire d'un terminal doté d'un écran de visualisation. 

www.larousse.fr 

2 Architecture Tomorow 

3 Time Square, New York. 

4 CCC : Chaos Computer Club. Grand groupe de hackers européens fondé en 1981. 
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le projet Blinkenlights 1 . (fig.i 7) Ils ont transformé la façade de la maison des 
enseignants de Berlin en une matrice monochrome. Derrière chaque fenêtre était 
disposée une lampe, chaque lampe était reliée à un interrupteur. L’association lampe 
/ fenêtre correspondait à un pixel. Les passants pouvaient envoyer de petites 
animations par SMS ou par e-mail, et les voir s’afficher sur la façade. Le projet 
SPOTS sur Potsdamer Platz à Berlin 1 2 , s’inscrit dans la continuité de Blinkenlights. 
(fig.i 9) Les frères Edler 3 ont installé une matrice de 1800 lampes sur la façade d’un 
immeuble existant. Cette matrice était réservée pour des oeuvres d’artistes. 

Actuellement les façades interfaces qui sont développées par les architectes 
ont pour but de révéler l’activité du bâtiment. Le projet de la BBC Music Center à 
Londres par FOA 4 a une enveloppe interface qui diffuse des images captées à 
l’intérieur, (fig.i 8) Nous ne sommes qu’au début de ces interactions, et comme nous 
le dit Peter Hall 5 , les interactions avec les enveloppes des bâtiments risquent de se 
multiplier dans le futur. 

« Et si un panneau ne se contentait pas de vanter un nouveau film, des sodas 
et les nouveau-nés des célébrités, mais révélait plutôt une caractéristique 
unique de l’immeuble, de ses occupants ou de son environnement ? Et si 
l’immeuble pouvait répondre, en temps réel, au mouvement de la population, 
à la météo ou aux caprices des passants ou des artistes inconnus ? Les 
designers et architectes numériques ont commencé à collaborer pour 
déployer leur imagination au-delà des façades et donner une enveloppe 
vivante aux immeubles. » Peter Hall 6 


1 Blinkenlights par Chaos Computer Club, Amsterdamplatz, Berlin, 2001. 

2 SPOTS, Installation lumineuse et médiatique sur Potsdamer Platz, Berlin, Bernd Hiepe, 2005. 

3 Jan Edler, né en 1 970, Architecte. Tim Edler, né en 1 965. Ils sont les fondateurs du groupe d’art 
basé à Berlin, « kunst und technik ». 

4 The Music Box, BBC Music Centre, par Foreign Office Architects, White City, London, 2006. 

5 Peter Hall est rédacteur et membre du Design Institute. Il écrit régulièrement des articles pour le 
magazine Metropolis et dirige un séminaire pédagogique sur l’écriture et la théorie du design à 
l’Université de Yale depuis 2000. Il vit à Brooklyn, New York. 

6 www.adobe.com/fr/designcenter/thinktank/livingskins/ 
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Figure 17, 1 8 et 1 9: Blinkenlights, CCC / BBC Music Centre, FOA / SPOTS, Tim et Jan Edler. 


3.1.1. Enveloppe médiatique. 

Le Kunsthail de Graz par P. Cook et C. Fournier 1 possède une enveloppe 
interface, (fig.20) Sa peau est constituée de mille disques lumineux. Cette matrice 
inspirée de Blinkenlights s’adapte à la forme de blob du musée. Elle est conçue par 
les frères Edler, les concepteurs du projet SPOTS. Ils la nomment BIX. L’enveloppe 
change d’apparence la nuit grâce à ses cercles sous cutanés. Les architectes 
expliquent que cette matrice simple, est avantageuse pour plusieurs points. Tout 
d’abord, les écrans de hautes technologies évoluent trop vite et ne sont pas 
adaptable au cycle de vie d’un bâtiment sans paraitre dépassés. BIX est peu coûteux 
et reste donc à la disposition du musée sans avoir besoins de le céder à la diffusion 
de publicités. Pour terminer, cette simplicité oblige les programmateurs à se 
concentrer sur le contenu de l’information diffusé et non sur la beauté de l’image. 

« ... les améliorations futures ne concernent pas la résolution et la technologie 
mais plutôt le développement de concepts pour la programmation des 
surfaces. La mise en place de programmes qui ont une relation avec 
l’architecture et n’y semblent pas étrangers. » Edler 2 

L’enveloppe du Kunsthail communique tout au long de l’année des images ou 
des informations en rapport avec le musée et les expositions qui s’y déroulent. 
L’information évolue avec la vie du musée et les actions des artistes. Cette 


1 Kunsthaus, P. Cook et C. Fournier, 2003, Landesmuseum Joanneum, Graz, Autriche. 

2 www.adobe.com/fr/designcenter/thinktank/livingskins/ 
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interaction homme / enveloppe reste limitée. Nous allons voir maintenant quelles 
innovations l’architecture virtuelle nous permet. 



Figure 20: Kunsthall de Graz, P. Cook et C. Fournier 


3.1.2. Liens avec l’architecture virtuelle 

Dans le monde virtuel de second life, nous avons pu développer des 
enveloppes interfaces plus puissantes que celle du Kunsthall de Graz. Notre projet a 
pour fonction principale de faciliter les échanges entre les utilisateurs de notre 
bâtiment, (fig.21 ) Nous avons mis en place différentes interactions médiatiques. Tout 
d’abord comme les projets réels vus précédemment, nous avons mis en place un 
moyen de communiquer des informations sur la vie dans le projet au travers de 
l’enveloppe. Ensuite pour renforcer l’idée d’échanges entre avatar que devait 
véhiculer notre projet, nous avons laissé la possibilité aux visiteurs de laisser leur 
trace sur l’enveloppe. Ils peuvent laisser des textes ou des images. Pour finir, les 
utilisateurs peuvent être redirigés vers des sites internet ou d’autre lieu dans Second 
Life en touchant une partie de l’enveloppe de notre projet. 

L’architecture virtuelle a encore une fois plus de possibilité que l’architecture 
réelle. Certaine interaction avec l’enveloppe permette de rediriger les avatars vers 
d’autre coin du web. Nous comprenons ici qu’un système de navigation sur internet 
en trois dimensions devra avoir une architecture. Cette architecture pourrait posséder 
une enveloppe interactive comme l’on déjà développé « Asymptote » pour le projet 
de Guggenheim virtuel. 
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Figure 21 : Projet d’architecture virtuelle, C. Montreuil Jean-Pois et C. Combes 


3.2. Interaction humain/enveloppe. 

3.2.1. Interactions sensorielles 

Les interactions entre visiteur et enveloppe d’un projet sont encore peu 
développées. L’un des projets le plus innovant dans ce domaine est le pavillon de 
l’eau 1 , aux Pays Bas, conçu par NOX 2 . (fig.22) C’est le parfait exemple d’une 
enveloppe qui interagit directement avec le visiteur. L’enveloppe capte les 
mouvements des visiteurs et produit des effets qui éveillent leurs sens. Un système 
électronique interactif présent dans l’enveloppe permet de faire varier des sons, la 
lumière et les projections en fonction des déplacements. L’enveloppe réagit à tous 
les visiteurs et si il y a des mouvements de groupe, les réactions sont amplifiées 
(vagues de sons et de lumières). Le thème de l’eau est également développé. L’eau, 
dans tous ces états, forme l’enveloppe et contribue à l’interactivité avec les visiteurs. 
Elle se trouve à l’état solide (sous forme de glace), liquide (cascades ou jets d’eau) et 
à l’état gazeux (brouillard). Ces différents états contribuent à la perturbation des sens 
du visiteur. Lars Spuybroek, fondateur de NOX, puise dans la conception assistée 
par ordinateur le moyen de créer une architecture changeante. Son projet se veut 
immatériel et donc proche du virtuel. 


1 Pavillon de l’eau, NOX, H 2 0 Expo, Neeltje Jans, Hollande, 1994-1997. 

2 NOX : agence d’architecture à Rotterdam, fondé par Lars Spuybroek . Elle est reconnu depuis les 
années 90 pour ses nouvelles directions sur la conception assistée par ordinateur de l’architecture et 
les espaces interactifs. 


28 





Figure 22: Pavillon de l’eau, NOX. 


Le projet d’architecture virtuelle dans Second Life de Cyril Smit et d’Arnaud 
Bonatti est en relation avec les réactions sensorielles des visiteurs à l’aide 
d’enveloppes réflexives. Ce projet se veut « une découverte de soi » au travers « de 
l’oppression et de l’attraction ». Ces deux sentiments sont ressentit au travers de 
deux volumes différents disposés le long d’un parcours (« le parcours de la vie »). Le 
cheminement se fait au travers d’une enveloppe réflexive qui apparait au fur et à 
mesure que l’avatar progresse. Le premier volume contient des prismes possédants 
des arrêtes tranchantes. Ces prismes bougent rapidement et de manière saccadé. 
Leurs déplacements ne sont pas engendrés par les visiteurs. Il n’y a donc pas 
d’interaction dans cette partie du projet, seulement l’enveloppe agit sur le visiteur. 
Par contre lorsque nous arrivons dans la partie attraction, les prismes interagissent 
avec le déplacement des avatars. Les formes sont molles et se déplacent lentement 
donnant une sensation de bien être. Dans cette partie du projet, l’architecture est 
bien réflexive et il y a une interaction entre avatar et enveloppe. 

L’architecture virtuelle peut donc agir sur les sens de ses visiteurs par contre 
cette action est moins forte que dans le réel. Le problème dans le virtuel est que la 
visite du projet se fait derrière un écran d’ordinateur et au travers d’un avatar. 
L’avatar ne peut transmettre que deux sens (l’ouïe et la vue) à son utilisateur alors 
que le projet du pavillon de l’eau, de NOX, peut agir sur tout les sens. La démarche 
de l’architecture réflexive et interactive est tout de même semblable. Les visiteurs 
agissent sur les enveloppes qui réagissent afin de leurs créer des sensations. 
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3.3. Interaction environnement / enveloppe. 


Cette dernière partie est une ouverture sur les interactions entre l’enveloppe et 
l’environnement du projet. Nous ne verrons pas de projet virtuel possédant ce genre 
d’interactions. L’architecture virtuelle n’a pas besoin de s’intégrer dans un 
environnement. C’est une de ses grandes libertés en dehors de l’absence de 
contrainte physique. Jean Nouvel met en garde les architectes contre la 
mondialisation de l’architecture sans s’intéresser à son contexte. 

« Je combat l'architecture " générique ", qui consiste à cloner des modèles 
standards. Partout sur la planète, on construit la même chose, les mêmes 
types d'habitats, les mêmes bureaux de verre à l'américaine, les mêmes 
centres commerciaux. Ou alors, on pratique ce que j'appelle l'architecture 
parachutée: un architecte artiste crée une "oeuvre" sans tenir compte de 
l'environnement, du contexte ou des paramètres humains. Moi, je défends une 
architecture "spécifique", qui tient compte du site où elle s'implante, de son 
histoire, de l'usage du bâtiment. » Jean Nouvel 1 . 

3.3.1. Dusty relief. 

L’agence R&Sie(n ) 2 fait un travail sur l’évolution de l’enveloppe de ses projets 
en fonctions de l’évolution de son environnement, de son contexte. Pour cela ils se 
réfèrent à la nature et aux plantes qui évoluent en fonction de leur biotope. 

« La croissance d’un arbre peut être simulée par des algorithmes afin de 
reproduire sa géométrie, mais l’adéquation géométrie-photosynthèse- 
équilibre-croissance, reste et restera un protocole caché qui ne peut être 
réduit à la simple dimension morphologique. Tout en percevant l’impossibilité 
de circonscrire les échanges qui subordonnent cette forme en mouvement, 
comment ne pas être tenté, au sens de la tentation d’une chose trop grande 
pour soi, par ce "Work in Process, in Progress" qui n’en finit pas de 
s’autodéterminer en relation osmotique à un biotope lui-même transformiste. 


1 Interview par Bertrand Greco, le Journal du Dimanche, 16 septembre 2007. 

2 R&Sie(n) : agence composée de François Roche et Stéphanie Lavaux, à Paris. 
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Comment ne pas être tenté d’introduire cette impermanence, cette dynamique 
génétique, cette adaptabilité au creux de la sclérose de l’architecture... » 

F. Roche 1 

Le musée « Dustyrelief/B-mu » de Bangkok, par R&Sie(n), est un exemple de 
la démarche de l’agence, (fig.23) L’environnement du projet est la ville de Bangkok, 
très pollué et poussiéreuse. Les actions de l’homme font évoluer cette pollution. Le 
projet arbore une enveloppe en grillage électrifié qui vient catalyser une partie de la 
poussière de la ville. Cette enveloppe évolue dans le temps en fonction de son 
environnement et donc de l’action des hommes. Ce travail sur l’enveloppe est un 
travail d’intégration de l’enveloppe dans son milieu. 

Dans Second Life, les seuls paramètres sur lesquels un projet pourrait 
interagir sont le vent et la course du soleil. Le problème est que ces paramètres sont 
réglables par chaque utilisateur. Deux paramètres c’est également trop faible par 
rapport à la multitude de paramètres que fournit un environnement réel. Les avatars 
n’interagissent pas avec leur environnement. Développer des interactions entre une 
enveloppe architecturale et un environnement virtuel est limité et sans grand intérêt 
pour le projet. 



Figure 23: Musée B-mu de Bangkok, R&Sie(n). 


Les outils informatiques permettent de créer des enveloppes qui prennent en 
compte leur environnement et évoluent avec lui. Cette démarche n’en ait qu’à ses 
débuts mais nous pouvons imaginer, qu’avec l’évolution des technologies, de 
nouvelles enveloppes en dialogue avec leur environnement verront bientôt le jour. Le 
dérèglement climatique, risque de nous obliger à mettre en place des enveloppes 

1 Interview de R&Sie(n) par Martin Le Bourgeois et Léopold Lambert, le 6 février 200 
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réactives avec l’environnement pour assurer l’interface entre les occupants et 
l’extérieur. La peau technologique développée par Tom Mayne 1 pour la tour phare de 
la Défense à Paris, est un exemple d’enveloppe écologique. 


1 Thome Mayne, né le 1 9 janvier 1 944 à Waterbury, architecte américain. En 1 972, il crée l'agence 
Morphosis avec Jim Stafford à Santa Monica. 
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CONCLUSION 


L’utilisation des outils numériques entraine la conception de nouvelles 
enveloppes qui sont remarquables par leurs formes, leurs textures et leurs 
interactions. Nous avons constaté que cette évolution favorise la conception de 
formes complexes. Ces formes sont sculpturales ou biomorphiques. L’architecture 
virtuelle est liée aux développements de ces formes. L’expérience FINC-AV sur 
Second Life, nous a montré que le virtuel permettait une plus grande liberté 
d’expression formelle que le réel. Une attitude seulement formelle est contestable par 
rapport à la plupart des doctrines de l’architecture contemporaine pour qui, la prise 
en compte du contexte est fondamentale. Cette attitude est contradictoire avec les 
théories de l’architecture organique et de la plus part des grands architectes 
contemporains (Jean Nouvel, Alvaro Siza, Peter Eisenman,...) 

La texture de l’enveloppe constitue l’image du projet. Certains architectes 
cherchent à ancrer leurs projets en utilisation des matériaux traditionnels, les autres 
préfèrent jouer sur les ambiguïtés entre réel et virtuel. Des enveloppes multicouches 
permettent de filtrer la lumière et de créer des effets d’optique en fonction des points 
de vue. La pixellisation et les jeux chromatiques de l’enveloppe brouillent les limites 
de la tour Agbar à Barcelone. Dans le monde virtuel de SL, l’effet de pixellisation est 
plus marqué que dans le réel car l’enveloppe peut réellement être décomposée et 
avoir des particules qui flottent tout autour. 

L’interaction des enveloppes est une nouvelle fonction, qui est induite par 
l’utilisation des outils numériques. Les enveloppes médiatiques communiquent avec 
les passants des informations sur la vie dans le projet. Dans SL, les enveloppes 
peuvent même servir d’interface avec d’autre site internet. 

Les enveloppes interactives peuvent éveiller les sens du visiteur en fonction 
de ses actions. Cette attitude trouve ses limites plus rapidement dans le virtuel que 
dans le réel. L’avatar, qui sert d’interface entre le monde virtuel et l’utilisateur, ne 
peut pas transmettre les cinq sens. 

Des interactions entre environnement et enveloppe permettent une meilleure 
prise en compte du contexte. Ce travail n’est pas représenté dans le virtuel faute de 
réel environnement mais il découle de la manipulation des outils informatiques. Ces 
interactions sont aussi des interactions indirectes avec l’homme car ce dernier 
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modifie l’environnement par ses activités. Ces enveloppes évoluent en fonction de 
leur environnement et donc de l’activité de l’homme. 

Cette analyse comparée nous a permis de comprendre que le virtuel 
permettait de développer plus facilement des concepts formels et texturaux 
d’enveloppes réelles qui découlent de l’utilisation de l’outil numérique. Les liens entre 
virtuel et réel sont nombreux mais la complexité de notre monde ne peut pas être 
retranscrite virtuellement, l’architecture réelle aura donc toujours beaucoup plus de 
paramètres à prendre en compte. L’analyse des paramètres qui agisse sur le projet 
sera une étape à ne pas négliger pour l’interactivité des enveloppes avec leur 
environnement. 
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